TUTORIAL

Joeo/\/\

\DIGITAL ~

UM ENSAIO SOBRE QUIMICA
UTFPR
Universidade Federal Tecnoldgica do Parané

PPGFCET
Programa de P6s Graduacéao em
Formacéo Cientifica, Educacional e Tecnoldgica

PRODUTO EDUCACIONAL

Associado ao trabalho de dissertacao: >
O processo de construgdo de um game para o reconhecimento

dos niveis de Alfabetizacdo Cientifica e Tecnoldgica no ensino

de Quimica

v
Q

Caderno eletronico




SOBRE O CADERNO...

Um dos requisitos para a conclusdo do mestrado no PPGFCET ¢é a
entrega de um produto educacional em conjunto com o trabalho
de dissertacado (caracteristica comum aos mestrados
profissionais).
bar \ 2\ /
neste caso
estou distribuindo um jogo virtual de Quimica para auxiliar na
avaliagcédo do nivel de Alfabetizacéo Cientifica e Tecnoldgica dos
alunos de 12 ano do Ensino Médio.

Portanto, este tutorial é destinado a todos que pretendem utilizar
esse game e que, consequentemente, precisarédo de instrugdes
para melhor compreendé-lo.
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Apresentacao

Em todos os momentos vivenciados durante o referido programa de mestrado, um dos aspectos que
considero de maior importancia foi a compreensao que tive sobre Alfabetizagao Cientifica e Tecnoldgica
(ACT). Ela representa um olhar diferenciado sobre a formacéo dos alunos nas disciplinas cientificas
escolares e portanto, ao considera-la, passei a buscar meios para um desenvolvimento educacional
voltado ndo somente a aquisigdo de contelidos, mas também a formagao critica e auténoma, que
possibilite aos estudantes uma vivéncia diaria mais consciente e ativa.

v
Nesse sentido, ao pensar sobre 0s projetos que seriam entregues para a conclusdo dessa Pds
Graduacao (considerando a possibilidade de melhor subsidiar o ensino de Quimica), optei por:

1 - Construir um game no formato RPG para que o aluno, ao jogar, participasse de um processo avaliativo
voltado a ACT, onde cada uma das suas escolhas pudessem culminar na compilagao de dados que
indicassem um nivel de ACT especifico e individual.

2 - Elaborar um tutorial para que o usuario (ou o professor) pudesse compreender melhor o
funcionamento desse game e assim, consequentemente, explorar o seu contetido e utiliza-lo de modo
amplo, considerando todos os seus recursos.

3 - Realizar um estudo académico acerca das potencialidades e limitagdes desse game, possibilitando
que cada um possa compreender os aspectos qualitativos do recurso e empregéa-lo de modo a beneficiar
0 processo de ensino e aprendizagem em Quimica.

v
Portanto, as descrigcoes apresentadas nas paginas a seguir trardo justificativas, explicagoes,
exemplificagcOes e andlises técnicas sobre 0 game de RPG que nomeei como "Um ensaio sobre a Quimica:
O Vilarejo", bem como, os resultados obtidos sobre as potencialidades e limitagdes do recurso em
analise.

E esperado que os demais documentos sejam relevantes para os processos de ensino e aprendizagem

em Quimica, podendo assim, incrementar e ampliar as discussoes acerca de ACT e dos momentos
avaliativos escolares.

Curitiba - PR, 2018
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Season 1

ALFABETIZACAO CIENTIFICA E TECNOLO-
GICA NO ENSINO DE QUIMICA

Existem muitos estudos e discussdes acerca das possi-
bilidades de um ensino de Quimica direcionado para
a Alfabetizacdo Cientifica e Tecnoldgica (ACT) dos
alunos. Porém, a ideia de alfabetizar cientifica e tec-
nologicamente ainda se mostra introdutoria, e faltam
conhecimento acerca de sua defini¢do e aplicabilidade
no contexto escolar.

O que parece comum a todos eles é a descricdo dos
objetivos da ACT, sendo para Roig et al. (2010), justifi-
cada por razdes socioecondmicas e de instauracdo de
uma autonomia cultural, pessoal e Util a vida cotidia-
na. Esse aspecto pode ser representado, conforme
Chassot (2010, p. 97), pela linguagem com a qual po-
de se compreender a escrita da natureza, logo, seu
dominio tém “a intencdo de colaborar para que as
transformac8es naturais que envolvem nosso cotidia-
no sejam conduzidas para que se tenha melhores
condicdes de vida.”

Enfim, de uma forma ou outra, é fato que todos os
autores pretendem sugerir meios para que o ensino
de Ciéncias (nesse caso, mais especificamente a Qui-
mica) ultrapasse as paginas dos livros e tornem-se
relevantes para que os alunos se apropriem e usem-
nos na resolucdo de seus problemas diarios.

Esse Ultimo paréagrafo parece velar por uma realidade
bem quista mas ainda distante das escolas brasileiras.
Conforme afirma UNESCO (2005), o ensino de todas
as Ciéncias ainda é muito livresco, baseado fortemen-
te no decoro e na resolucéo de célculos matematicos,
0 que prejudica o ensino e distancia o aluno do saber.

Nesse contexto, pensei em de adotar o termo Alfabe-
tizagdo também para o ensino das Ciéncias, pois, se-
gundo Freire (1967, p. 110):

A condicdo de alfabetizacdo esta além do simples do-
minio psicoldgico e mecanico de técnicas de escrever e
de ler. E o dominio dessas técnicas, em termos consci-
entes. [...] Implica, ndo na memorizac¢do visual e meca-
nica de sentencas, de palavras, de silabas, desgarradas
de um universo existencial — coisas mortas ou semimor-
tas — mas numa atitude de criacdo e recriagdo. Implica
numa autoformacgdo de que possa resultar uma postura
interferente do homem sobre seu contexto.

Indo ainda mais a fundo, varios autores importantes
para o movimento da ACT no Brasil e no mundo,
sugerem niveis que determinam o aprofundamento
da formacdo discente, ou seja, quanto de conheci-
mento cientifico e tecnolégico os alunos desenvolve-
ram durante a etapa escolar.

OS NIVEIS DE ALFABETIZACAO CIENTIFICA
E TECNOLOGICA NO ENSINO DE QUIMICA

Se por um lado a ACT representa um estilo de for-
magao voltado a capacitagdo de cidadaos auténo-
mos e conscientes, por outro, é reconhecido a difi-
culdade para avaliar o quanto de conhecimento o
aluno j& se apropriou e efetivou na sua vida.

Portanto, Roig et al. (2010) acredita que é necessario
um conjunto de acdes docentes para ser possivel
tratar a dificuldade incutida no processo avaliativo de
uma formacdo com foco em ACT. Dentre as varias
acBes, a principal delas é a definicdo de parametros
que permitam ao avaliador, compreender qual o
melhor processo para elaborar um mecanismo avali-
ativo e, analisar os resultados obtidos apds sua apli-
cagao.

Nesse sentido, busquei através do referencial de
Bybee (1997) e Fourez (2005), construir um esquema
que representa os diferentes nfveis de ACT. Sao eles:

Nivel 1 - ACT Nominal: o estudante reconhece o
conceito relacionado com a Quimica, mas o seu nivel
de compreensao claramente produzird equivocos .

Nivel 2 - ACT Funcional: nessa fase, os alunos pas-
sam a descrever corretamente 0s conceitos cientifi-
COS, Mas possuem uma compreensdo limitada sobre
eles.

De modo mais especifico, espera-se que os indivi-
duos do nivel 2:

1) conhecam as principais concepgdes, hipdte-
ses e teorias cientificas, sendo capaz de aplica-
los ;



2) apreciem a ciéncia e a tecnologia por origi-
narem estimulos intelectuais;

3) conhecam as fontes validas de informacées
e recorrer a ela sempre que for necessario to-
mar uma decis&o;

Nivel 3 - ACT Conceitual e Processual: o estudante ira
racionalizar a informacdo recebida no processo funci-
onal, criando esquemas conceituais, interligando va-
rios outros saberes e desenvolvendo habilidades que
favorecerdo o processo de investigacao cientifica.

E possivel refinar esse nivel como:

1) compreender que a producdo de saberes
cientificos se d& por processos de investigagdo
e conhecimento de outros conceitos tedricos;

2) compreender a aplicagdo da tecnologia e as
decisdes implicitas em sua utilizacdo ;

3) extrair de sua formacéo cientifica uma visdo
de mundo mais rica e interessante.

Nivel 4 - ACT Multidimensional: ao atingir esse nivel
de formagéo, é provavel que o estudantes utilize o
saber Quimica para adotar uma postura critica, reflexi-
va e ativa frente a questdes sociais, politicas e econd-
micas.

Por fim, esse nivel de ACT pode ser especificado com
subitens de dois momentos:

Subnivel Epistemoldgico

1) compreender que a sociedade exerce um
controle sobre as ciéncias e as tecnologias, as-
sim como ambas imprimem suas caracteristicas
na sociedade;

2) reconhecer a origem da ciéncia e compreen-
der que o saber cientifico é provisério e sujeito
a alteracGes de acordo com o grau de acumu-
lagdo de resultados;

3) ter certa compreensdo da maneira em que as
ciéncias e as tecnologias foram produzidas no
decorrer da historia.

Subnivel Sociocultural

1) utilizar conceitos cientificos, integrados a va-
lores e saberes para adotar decisGes responsa-
veis na vida diéria;

2) reconhecer tanto os limites quanto a utilidade
das ciéncias e das tecnologias no progresso pa-
ra o bem estar humano;

3) saber diferenciar resultados cientificos de
opinides pessoais.

Com isso, procurei possibilitar a visualizagdo dos as-
pectos que culminam no aprofundamento do ensino
de Ciéncias e Quimica.

O USO DAS TECNOLOGIAS DE INFORMA-
CAO E COMUNICACAO PARA O PROCESSO
AVALIATIVO DO ENSINO COM FOCO NA
ACT

Como ja discutido, quando ha intengdo em desenvol-
ver um ensino com enfoque na ACT, é necessario
também pensar no processo avaliativo, uma vez que,
0 mesmo, ndo poderad acontecer por meio de avalia-
¢Bes formais ou questionarios de multipla escolha.

Pensando nisso, aliado ao uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) no ambiente escolar,
julguei viavel optar por um processo avaliativo que
ndo seja convencional. Assim, baseado na construcao
de games (jogos virtuais) multifases, responsavel por
imergir o aluno no universo tecnoldgico e promover
um processo discreto de avaliagdo, tencionando com
isso, sugerir situagdes comuns ao cotidiano, das quais
se depende do conhecimento Quimico para resolvé-
las.

A traducdo estrita da palavra game tras a relacdo com
‘brincadeira e divertimento’, porém, esse recurso po-
de ser destinado a fins educacionais, principalmente
pelo fato de que, ao se instaurar um ambiente de in-
teratividade a aprendizagem é facilitada, seja de co-
nhecimentos basicos e simples, ou até mesmo com-
plexos (SOUSA, 2011).

Essa escolha foi feita pois é notavel que a cada dia a
cultura digital esta mais enraizada nos setores sociais,
sendo, portanto, 0s games um recurso que conse-
guem abarcar vérias caracteristicas encontradas nos
diversos recursos digitais e, além disso, sdo familiares
e despertam o interesse dos adolescentes.

Enfim, a construgdo desse jogo digital tomou como
referéncia os niveis, subitens e subniveis de ACT, pro-
postos primeiramente por Bybee (1997) e Fourez
(2005), para construir fases distintas do jogo. A exem-
plo disso, a fase 1 do game esta associada ao nivel 1,
logo, o jogador que superar essa etapa ird conse-
quentemente expressar seu aprofundamento nos co-
nhecimentos de Quimica com relacdo a ACT e assim
por diante.



o0——0r

ASPECTOS GERAIS

O intuito principal para esse jogo é possibilitar que os
estudantes (jogadores) assumam um papel virtual de
acao social e de acordo com suas concepcdes, esco-
lham os caminhos que irdo seguir.

Por isso, optei por utilizar o modo Role-Playing Game,
ou também chamado de RPG. Esse estilo de game é
tipicamente colaborativo e de mlultipla-opcdo, no
qual, o jogador assume o papel do personagem e
toma decisGes que contribuem para a construcao da
narrativa.

O jogo RPG, fundamentalmente se consolida pela
possibilidade de conversas entre os personagem, me-
nus de escolhas e execucdo de acBes especificas no
cenario, as quais vdo guiando o jogador as acoes
principais do jogo. Tudo isso é responsavel pela imer-
sdo no cenario do game, favorecendo decisdes natu-
rais, independentes e espontaneas.

UM ENSAIO SOBRE QUIMICA: O VILAREJO

O jogo se passa em um vilarejo rural, sem defini¢des
especificas de localidade ou época, cujo historia prin-
cipal poderé sofrer alteracbes a depender das esco-
lhas e atitudes conduzidas pelo jogador.

Porém, de um modo geral, o game retrata um vilarejo
calmo e harmonioso, onde os moradores viviam em
paz e subsistiam unicamente com os produtos cultiva-
dos localmente. Assim, ao final de cada estacdo, todos
se reuniam para a festa da troca, onde os produtos de
cada familia eram barganhados para que, ao final,
todos pudessem obter o maximo de diversidade nos
seus estoques.

Tudo vai bem até a chegada de um grupo de saquea-
dores que, além de roubar parte dos estoques, tam-
bém passam a atormentar a vida dos moradores. Eles
apareciam sem aviso prévio e sujavam a agua do po-
co principal, traziam ratos e abelhas para os galpdes,
estragavam as plantagdes, soltavam os animais de
cultivo, entre outras maldades.

Nesse cenério, o jogador é convidado a ajudar os

eason 2

moradores. O suposto salvador devera corrigir os
problemas deixados pelos saqueadores e, alem disso,
afugenta-los do vilarejo com uso de projetos e artefa-
tos oriundos do conhecimento cientifico.

Para isso, serdo disponibilizados ao longo de toda
partida, uma série de itens e habilidades (fisicos, qui-
micos e magicos) para que sejam utilizados em favor
do vilarejo e assim auxiliem no passar das fase e con-
sequentemente, de niveis de ACT.

A RELACAO DE CADA FASE COM OS NIVEIS
DE ALFABETIZACAO CIENTIFICA E TECNO-
LOGICA

Com base nas descricBes apresentadas por Bybee
(1997) e Fourez (2005), as fases e seus respectivos ni-
veis de exigéncia, foram progredindo de modo seme-
lhantes as descricBes dos 4 niveis de ACT.

Assim, 0 jogo se estabelece conforme descricdo a se-
quir:

V¥  Fasel

Referente a ACT Nominal, os jogadores serdo desafia-
dos a, primeiramente, reconhecer o modo RPG, inte-
ragir com as ferramentas e cenarios do game. Por
iSSO, pouUCo se exige no quesito jogabilidade, uma vez
que espera-se do aluno, apenas o reconhecimento do
jogo.

Porém, prezando pela definicdo de Bybee (1997) e
Fourez (2005), em meio ao processo de imersdo, o
jogador precisara demonstrar uma associacdo coe-
rente com termos e conceitos da Quimica. A cada
associagdo correta, 0 personagem € agraciado com
um item especial que o ajudara no confronto final.

Como o nivel 1 descreve que o estudante ainda co-
metera equivocos com relacdo a Ciéncia, entdo, para
superar o desafio final, basta estar munido de poucos
itens especiais. Caso o jogador ndo tenha conseguido
adquirir nenhum item, logo, ndo tera sucesso nesse
desafio.

Fase 2 V¥

Construida com base nas descricdes de ACT Funcio-
nal, portanto, espera-se do jogador um aprimora-
mento no vocabulario cientifico de modo que de-

7



monstre seu necessario conhecimento de termos e
conceitos/concepcdes relacionado a Quimica.

Por exemplo, se na fase 1 exigia-se que o jogador
compreendesse que “acidos” & um termo amplamen-
te usado nas concep¢Bes da Quimica, agora, ele pre-
cisara compreender o que é um é&cido (conforme apre-
sentado pela Quimica).

Embora esse seja apenas um exemplo, ele representa
0 aspecto geral que diferencia essas duas etapas.

Nesse sentido, agora que os moradores se juntaram
ao jogador para ajuda-lo, ele devera escolher, dentre
os recursos disponiveis, aqueles que serdo melhores
para engenhar um recurso eficiente em bloquear o
acesso dos saqueadores no vilarejo. Alem disso, tera
que enfrentar uma infestagdo de ratos, abelhas e ar-
madilhas deixadas na Ultima aparicdo dos saqueado-
res.

V. Fase3

Ao resgatar as defini¢des do nivel 3 de ACT, pode-se
perceber que a frase mais marcante desse estagio é
“compreensdo de procedimentos e processos que
fazem da Ciéncia um dos caminhos para o conheci-
mento. Por isso, ao entrar nesse estagio de aplicabili-
dade espera-se, mesmo que breve, a compreensdo
de como o saber cientifico podera auxiliar na produ-
¢éo de novos saberes.

Em razdo disso, nesse estagio, o jogo aborda a anélise
dos itens colecionados na fase 2 para que tornem-se
potenciais ferramentas para a construcdo de instru-

Introdugdo do

mentos que irdo proteger o Vilarejo e prevenir contra
acBes mal-intencionadas; caso os saqueadores volta-
rem.

No decorrer dessa fase, como ja visto, o jogador pre-
cisard usar o saber quimico para criar solugdes cienti-
ficas em situagdes problemas. Porém, no decorrer da
fase, alguns saqueadores aparecem e, além de testar
boa parte dos recursos criados pelo jogador, também
sequestram um dos moradores do Vilarejo.

Fase 4 ¥

Para o ultimo momento é previsto a abordagem de-
nominada multidimensional, ou seja, que representa
0s aspectos socioculturais e epistemoldgicos dos co-
nhecimentos da Quimica que foram discutidos com os
estudantes durante o 1° ano do Ensino Médio.

Em razdo disso, o jogador precisara partir em busca
de informagdes acerca dos saqueadores, qual sua ori-
gem? Por qual motivo estdo saqueando?

Nesse contexto caso o jogador opte por partir em
busca dessa nova investigacdo ele ird caminhar por
uma floresta até encontrar um novo vilarejo, 1& parte
das respostas serdo fornecidas e o jogador devera
decidir entre abandonar ou ajudar (de algum modo)
os saqueadores.

Essa acdo esté vinculada aos aspectos previstos para o
nivel 4, porém, de modo complementar, foi sugerido
que os jogadores que atingissem esse estagio de ACT
fossem direcionados a uma entrevista, cujo roteiro
esta sendo disponibilizado no final desse caderno.

=( Explica sobre as caracteristicas do jogo, bem

Game

Fase 1
O Vilarejo
Fase 2
O Vilarejo

C

Avalia o nivel 1 de ACT‘P[
Avalia o nivel 2 de ACT#

como sua fungdo e tema.

)

O jogador interage com os personagens do cenario,
executa agdes simples relacionadas para aprender
a jogabilidade do recurso e reconhece termos quimicos,
escolhe de acordo com associagdes bdsicas (nominais) da
Quimica e pode cometer equivocos no percurso.

Com as conquistas da primeira fase, o jogador passa
a contar com a ajuda dos moradores do Vilarejo e
nesse momento, realizando relagdes mais conscientes
entre os termos quimicos e suas concepgoes e definigdes,

o personagem caminha por todo o cendrio principal e escolhe,
dentre os recursos disponiveis, aqueles que serdo eficientes
na construgdo de uma protegdo contra os saqueadores e
malfeitorias.

Fase 3
A Estratégia

Avalia o nivel 3 de ACT“{

Nesse momento, marcado pela aplicabilidade do conhecimento
cientifico, o jogador devera acessar a lista de itens colecionados
no decorrer das duas primeiras fases para engenhar recursos
que, além de auxiliar os moradores com relagdo a subsisténcia
do Vilarejo, previnird contra novas invaséo dos saqueadores.
Ao final dessa fase, o jogador deverd optar se reconstréi o muro
caido ou vai em busca de respostas no vilarejo dos saqueadores.

Fase 4
O Confronto

!

Avalia o nivel 4 de ACTA‘

Rumo a um cenario desconhecido, o jogador busca novas
informagdes sobre o grupo de saqueadores e com isso, faz
descobertas sobre o grupo de saqueadores que podera por
em discussdo a previsibilidade da prépria missdo. No vilarejo
dos saqueadores o jogador descobrird que trata-se de um
grupo com necessidades basicas para a sobrevivéncia e
devera optar entre deixa-los, ajuda-los ou buscar auxilio.
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o Manualizagao

ASPECTOS GERAIS

Nesse capitulo serdo apresentados os comandos, ce-
narios e especificacbes do software. Essas informa-
¢Bes serdo Uteis para todos os usuarios, uma vez que
antecede os recursos disponiveis no momento da
execucao.

Desse modo, é recomendado que todos os usuéarios
fagam a leitura dos trechos as seguir, isso facilitard o
jogo e, principalmente, reduzira equivocos que pode-
rdo prejudicar o desempenho do participante, bem
como a sugerir um nfvel de ACT ao usuério.

Inicialmente, uma tela de 11 ¢cm de altura por 14 cm de
largura ira apresentar a recepgdo do jogo, no qual,
trés alternativas séo elegiveis:

"3 %, "5%5"

Novo Jogo &
Carregar

. Y Sair
N s
S0 A S VA & A

Novo Jogo', Carregar® ou Sair’.
1- Opc¢ao para comegar um novo jogo,.

2 - Abre o menu de salvamento, possibilitando que o
usuario retome um jogo ja iniciado.

Basta usar as setas e o botdo “enter” para escolher.

Deseja carregar qual arquivo?

00:03:28
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3 - Fechar a tela do game e encerrar.

|

Ao acessar 0 jogo, 0s movimentos basicos serdo exe-
cutados pelas seguintes teclas:

JULJ&JL GG,

4__,_,_

. —'Tf-T '“—HW[‘ TJVJT" ]

€83 3 15 6530313 €3 3 &3 &8

—

Os direcionais serdo Uteis para movimentar os
personagens e op¢des, uma vez que O mouse
sera desabilitado durante a execucdo do jogo.

2. O botdo ESC servira para apagar letras digita-
das incorretamente, acessar menu do jogador,
acessar a opcdo de salvamento e sair do jogo.

3. Os botGes Enter e Espago possuem a mesma
funcionalidade. No modo batalha, use-os para
atacar, nos demais momentos, para selecionar
opgdes, abrir fechar... Enfim, tudo aquilo que é
possivel fazer ao clicar com o botdo esquerdo
de um mouse.

4. O botéo “"a" do teclado, em determinados mo-
mentos da partida, deverd ser utilizado para
executar uma agdo; como por exemplo, arre-
messar, desferir golpes de machado, entre ou-
tros.

OS EVENTOS

Serdo chamados de “eventos” as agdes executadas no
decorrer do jogo.

Existem dois tipos de eventos: aqueles que somente
serdo executados ao pressionar a tecla “espaco” ou
"enter” e aqueles que sdo executados automatica-
mente, a0 encostar no evento.

Por exemplo, na primeira fase existirdo varias galinhas




para serem recolhidas. Esse evento precisara ser acio-
nado com o teclado. Por outro lado, ao encostar no
evento “cdo” a execucdo acontecera automaticamen-
te.

COMPOSICAO DO CENARIO
O cenario do Vilarejo principal € composto por:

D4 4 casas, que em determinado momento estardo
g acessiveis para entrada e exploragao.

2 tendas, que se interligam pelo subsolo e so-

mente poderdo ser acessadas em determinado
/4 .

momento do jogo.

Varios animais, que irdo interagir e em alguns
momentos, poderdo representar um evento a
ser executado.

Plantas e plantacdes, que poderdo ser acessa-
das somente em casos especiais (quando o seu
guia solicitar).

1 poco d'agua, que podera ser utilizado para
interagir com essa substancia (quando solicita-
do).

1 guia. Personagem misterioso que ira conduzir
0 jogador pelo cenério, informando e alertando
para movimentos que precisardo ser realizados.

o

©
Q

(Ver figura abaixo).

1 monumento central, Util para chamar o salva-
mento em qualquer momento da partida.

INFORMACOES ADICIONAIS DO JOGO

Para auxiliar os jogadores na execucdo das diversas e
diferentes atividades necesséarias ao longo do jogo, foi
criado uma espécie de guia, ele aparecerad todas as

Meu objetivo sera guia-lo pelo jogo, apre
sentando suas opgOes e possibilidades.

vezes que o jogador necessitar de informacdes.

A seguir, uma imagem de como esse personagem
aparecera:

E muito importante que o jogador dé atencdo aos
textos do guia, pois serd a partir disso que as acoes
do jogo serdo direcionadas a execugao.

Uma vez dado “enter” o guia desaparecera e as a¢les
precisardo ser executadas, ndo havendo possibilidade
de rever os comandos sugeridos pelo guia.

Foi acrescentado no final dessa pagina uma imagem
geral do cenario principal desse game (o Vilarejo).
Dessa posicao é possivel observar melhor os itens
destacados que compde o cenario.

Embora existam caminhos batidos para mostrar ao
jogador os principais seguimentos da vila, o jogo
consta de um mapa aberto, o qual ndo condiciona
acBes, movimentos e nem direcbes a serem seguidas.

Observe que em frente a cada casa existe um (ou
dois) quadrados marcados. Esses representam os lo-
cais apropriados para o personagem principal acessar
a entrada das casas, logo, precisara se posicionar so-
bre esse quadro e apertas “Enter” ou "Espaco” para
mudar o cenario e entrar.

FIGURA 2: CENARIO DO VILAREJO PRINCIPAL




Op¢des disponiveis no menu principal

Uma importante informagdo para o bom funciona-
mento do jogo e do desenrolar da historia é o acesso
ao menu principal. Todas as funcdes basicas, ferra-
mentas, itens, informacdes e descricbes estdo disponi-
veis nesse local e para acessa-lo, basta clicar no botdo
"ESC" do teclado e a seguinte janela sera exibida:

Habilidade
Equipamento
Condigdes
Formagdo
Salvar

Sair

Estudante
0.2/ 631
A [ 50

Estudante
2.02/e3 1
41/

50

Perceba que a janela de menu é composta por trés
partes, a primeira delas representa as op¢bes disponi-
veis através desse acesso.

Habilidade
Equipamento
Condigoes
Formagao
Salvar

Sair

-

P> Item: Apresenta os itens que o jogador ja conquistou,
bem como, uma breve descricdo de cada um deles. A
funcdo dessa opcdo é mostrar ao jogador os itens
colecionados, pois eles serdo exigidos em alguns mo-
mentos do jogo.

Por exemplo, para adquirir mais tabaco € necesséario
fertiliza-los. Se acessar o menu e perceber que esse
item estad disponivel, podera executar a tarefa, caso
contrario, sera necessario buscar o fertilizante antes
de achar o tabaco.

Habilidade: Ao passo que o jogador avanga pelas fa-
ses do jogo, adquirird novas habilidades para executar
tarefas. Nesse topico estardo disponiveis todas as ha-
bilidades do jogador.

Equipamento: Ferramentas, armamentos e armaduras
serdo muito importante para concluir tarefas ao longo
do jogo. Por exemplo, para adquirir lenha sera neces-
sario usar o machado; essa ferramenta estara disponi-
vel através desse menu para o uso (caso tenha sido
adquirido).

Ao acessar essa 0pcdo, a seguinte tela aparecera:

Na janela lateral esquerda estdo disponiveis os valores
de ataque, defesa, inteligéncia, resisténcia, agilidade e
sorte.

Na janela lateral direita, consta a ferramenta, escudo e

Wudar Equip. | Melho

2*%Folhas de Tabaco

acessorios que estdo equipados em nNosso persona-
em.

Para pegar uma nova ferramenta ou armadura, basta
usar as setas do teclado para escolher a opcao
"mudar equip.” e pressionar ENTER.

No menu inferior aparecerdo as ferramentas ja adqui-
ridas pelo personagem, assim, basta selecionar aquela
desejada para o personagem e sair do menu pressio-
nando a tecla ESC.

Observagdo: O personagem podera portar apenas
uma ferramenta. Ndo seré possivel usar o machado e
0 tabaco ao mesmo tempo, por isso tome cuidado
para ndo usar/consumir a ferramenta indesejada.

Condicbes: Refere-se a todas as conquistas e pro-
gressos do jogador.

Use esse menu para saber qual seu XP de experiéncia,
bem como, seu nivel de ACT.

P> Formacao: Desativado para uso do jogador.

1"

Salvar: Opcdo externa para salvar o progresso do ga-
me.

Sair: Opcdo indicada para sair do jogo ou sair do me-
nu.

Vocé deve ter percebido que na janela central do me-
nu, seré apresentado seu personagem, com um resu-
mo das fungdes e progressos no jogo.

Estudante

0.2,/ 631

J— R A1




MODO BATALHA («_

Por fim, sera apresentado uma explicacdo sobre o modo de batalha.

Esse processo podera ser ativado em diversos momentos do jogo, seja para combater infestagdes de insetos ou
saqueadores que aparecerdo ao longo da historia.

Existem dois modos de batalha, a lateral, que acontece no préprio cenario do game e a frontal, que acessa uma
nova janela possibilita o uso de diversos itens durante o confronto.

" Batalha lateral:

Perceba que aqui, o personagem masculino estd em um confronto com o saqueador, porém, isso
estd acontecendo na proépria tela de jogo, ou seja, dentro do cenario principal.

Batalha frontal:

Agora, vocé perceberad que o sistema de confronto mudou e o jogador passou a atuar em um novo cenario,
especifico para o modo de batalhas. Veja:

Abortar

Aqui ndo sera possivel visualizar as acdes do personagem principal, porém, o confronto acontecerda de modo
particularizado e com maiores opcoes.

Para essa imagem inicial, veja as opcdes: embater ou abortar (algumas batalhas ndo possuem a op¢do abortar)
que, de modo geral, significam enfrentar o saqueador ou fugir. Se clicar na legenda “batalhar”, as seguintes op-
¢Oes serdo apresentadas:

Avangar
Habilidades
Defender
ITtem




Nessa nova gama de alternativas ha possibilidade de: avancgar, habilidades, defender ou item. A seguir, serdo
explicadas as funcdes de cada uma dessas op¢oes.

1.

Avancar: Faz com que o personagem avance sobre o sagueador, sem uso de itens ou acessorios especi-
ais. No geral esse comando é fraco, logo, podera ser utilizado nos casos do jogador ndo possuir mais ne-
nhuma alternativa na batalha.

Habilidades: Mostra as habilidades do personagem, que foram adquiridas ao longo do jogo e que, agora,
poderdo ser usadas contra o saqueador.

Defender: Assim como a primeira opcdo, serve apenas para se defender contra os ataques do saqueador,
sem utilizar recursos extras, itens ou habilidades especificas.

Iltem: A opcdo mais importante. Ao longo do jogo sera recolhido diferentes itens com capacidades Quimi-
cas e, portanto, sera nesse momento que devera ser usado para afastar o saqueador. Ao escolher essa
opcdo, uma lista com seus itens aparecera, aproveite e utilize aqueles que sdo mais eficazes para aquele
tipo de batalha.

Ex: Um saqueador com arma de metal, poderéa sofrer maiores danos com o spray oxidante.
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INTRODUCAO

Este projeto de software descreve a elaboracdo de
um game com carater educacional, cujo destino pri-
meiro serd ao Programa de Pds-graduacdo em For-
macado Cientifica, Educacional e Tecnoldgica, da Uni-
versidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR),
situada no Campus de Curitiba.

A caracteristica principal deste trabalho é a elabora-
¢ao (e andlise) de um recurso tecnoldgico educacio-
nal que foi criado para estimular o processo avaliativo
da disciplina de Quimica quanto o seu potencial de
Alfabetizacdo Cientifica e Tecnoldgica (ACT), visando
representar, de modo palpavel, uma ponderagéo da
familiaridade do aluno com relacdo aos conteldos
abordados pela disciplina nesse periodo escolar.

O recurso foi pensado de modo especifico para alu-
nos ingressantes ou concluintes do primeiro ano do
Ensino Médio, portanto, desenvolvido com as seguin-
tes caracteristicas:

. Jogabilidade em RPG: O game no estilo RPG,
que além de familiar aos adolescentes dessa
faixa etaria, também permite maior integracdo
entre jogo e jogador, possibilitando que facam-
se escolhas e, a partir delas, o jogo possa ser
construido e desenvolvido;

. Tipo de software: prateleira gratuito;

. Suporte: Computadores sem acesso a internet;

o Estilo de desenvolvimento: Incremental;

o Ferramentas Case: Astah, RPG Maker, Visual
Studio, Filmora Wondershare e Canva.

. Programacao: Scripts (JAVA),

. Diagramacdo basica: Diagrama de Casos de
Uso e Diagrama de Classes;

. Atores: Somente jogadores;

. Relatério _de evolucdo: disponivel ao jogador
durante todos os momentos do jogo;

De modo geral, para que o processo educacional
pretendido aconteca de modo satisfatério, serd ne-
cessario que cada aluno, ao final do jogo, emita o
relatdrio de evolugdo e encaminhe esse documento
ao professor, para que o mesmo, munido do tutorial

do software, consiga acompanhar e compreender as
linguagens utilizadas para sugerir o nivel de ACT de
cada aluno, bem como, realizar a entrevista final su-
gerida pela 42 fase do game.

SUITE DE FERRAMENTAS CASE

As diversas ferramentas utilizadas para programacao,
design e estruturacdo do game, foram adquiridas por
download direto e possuem, respectivamente, as se-
guintes funcdes:

>> FElaboracdo de mapas e diagramas do software.
Essa funcdo é importante pois retrata o inicia da pro-
gramacdo, uma vez que ao escolher os diferentes
caminhos do diagrama, concomitantemente foi dese-
nhado o esbogo geral do software. Para essa agao, foi
escolhido o Astah Community versdo 6.9 que permi-
tiu programas e elaborar os diagramas de casos de
uso e de classes.

>>Construgdo do jogo no modo RPG. Para essa
acéo, a adocdo do software RPG Maker VX Ace facili-
tou o processo uma vez que ja fornecia uma pré-
programacao, essencial dado o prazo disponivel para
a construcéo total do projeto. Com isso, foi instalada
a extensdo em portugués e aproveitado o banco de
personagens, sons, videos, animacdes e comandos.

>>Incrementacdo de programacdo. O software RPG
Maker, embora seja muito rico em recursos e suites,
sua opcdo de jogo ainda é restrita ao modelo RPG
basico, portanto, para viabilizar algumas das a¢Ses
necessarias ao jogo, foi utilizado a versdo basica 2013
do Visual Studio.

>>Video de abertura do game. Essa opgao necessita-
va de um recurso moderno, com efeitos visuais dife-
rentes dos bésicos fornecidos pelo Windows. Em ra-
z&do disso, a versdo 8.5.1 do software Filmora Won-
dershare foi uma excelente opcao.

>>Elaboracdo de um tutorial para a execugdo do jo-
go. Assim, optei por um recurso moderno e capaz
de criar recursos visuais atraentes, por isso, foi esco-
lhido o site www.canva.com para escrever esse livro
eletronico que sera disponibilizado juntamente com o
jogo digital.
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A sequir serdo apresentadas algumas caracteristicas e
instrugcdes importantes para a instalacdo e execucdo
do game no computador.

Portanto, basta seguir com atencdo os passos descri-
tivos que, tanto a distribuicdo quanto a leitura dos
resultados, acontecera de modo fluido e facilitado.

DOWNLOAD DO ARQUIVO EXECUTAVEL

A distribuicdo desse software devera acontecer por
meio da instalagdo de um arquivo executavel (EXE)
que, por consequéncia de sua extensdo, ndo podera
ser facimente transferido por e-mail ou mensagens
via celular.

Portanto, recomendamos que a pasta de arquivos
seja transferida por discos removiveis ou disponibili-
zagdo em drives virtuais. Por exemplo, podemos car-
regar essa pasta em uma nuvem virtual e disponibili-
zar um link de acesso, todos que possuirem esse link,
ao inserir na barra de comandos do navegador, tera
acesso ao download da pasta de arquivos.

Ao transferir o arquivo para o seu computador, uma
pasta WinRar sera instalada, como a seguir:

PPGFCET

Em seu computador, o icone podera ficar diferente
dessa imagem, uma vez que depende da versdo e
atualizacdes do seu dispositivo.

Sera necessario extrair todos os arquivos desse for-
mato. Portanto, clique sobre o icone com o botdo
direito e uma lista de opcdes aparecera:

=
Abrir

——

‘ Abrrr com o WinRAR
Betraw argunvos..
hade !
‘-‘ Extrawr aqui
3 Extraw pars PPGFCET (Fechado fase 1)\
p2d

Compartilhar
Copuar bnk do Dropbax

Escolha a opcdo: Extrair arquivos.

Assim, uma pasta comum sera extraida e adicionada
em seu computador.

r

PPGFCET

Nessa pasta, temos arquivos importantes e estruturais
para 0 game, arquivos ocultos e todos os arquivos de
salvamento.

O conjunto de pastas e documentos abaixo, séo rela-
tivos aos dados de programacdo do jogo. Caso fa-
cam alteracdes nesses conteldos, o jogo poderé so-
frer alteracées, erros e modificacdes.

& Audio 16/07/2017 21:31 Pasta de arquivos
« Data 07/08/2017 22:54 Pasta de arquivos
« Graphics 16/07/2017 21:31 Pa e arquivos
@ Movies 16/07/2017 21:31 Pasta de arquivos
@ System 16/07/2017 21:31 Pasta de arquivos

Recomendamos a alteracdo nesses arquivos apenas
para aqueles que conhecem a plataforma do jogo e
pretendem, conscientemente, modificar o projeto
original.

Os jogadores, para terem acesso ao game, precisardo
acessar o seguinte arquivo:

]

Game

Portanto, recomendamos que, em caso de uso esco-
lar, o professor instale a pasta completa no computa-
dor e crie um atalho para esse icone na area de tra-
balho. Assim, os alunos ndo acabardo mexendo nos
demais arquivos e corrompendo o jogo.

Ao fim, depois do uso do game, cada jogador fara
um salvamento. Para ter acesso aos arquivos salvos e
visualizar a evolucdo do jogo, basta acessar na mes-
ma pasta os documentos de salve, conforme a seguir:

29ne0)

29r€03

010100010
doihi10100

0101160010
doigh 0100
10100101

10

1010000108

Cada um desses arquivos representa o jogo de um
usuario, logo, ao acessar verd o nome do jogador, 0s
itens que ele adquiriu ao logo do jogo e a fase em
que ele chegou.
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Season 6

DESCRICAO DAS ACOES PROGRAMADAS

1. Acessar 0 jogo;

2. Apresentar iniciais do software e do desenvolve-
dor;

3. Inicio da historia:

"Um grupo de saqueadores estd atormentando
a vida dos moradores de um vilarejo rural. Se-
manalmente eles véo até o lugar e levam boa
parte da comida e do dinheiro, caso contrdrio,
punem os agricultores despejando produtos t6-
xicos na lavoura, na dgua e no solo, eles tam-
bém queimam drvores, tecidos e soltam explosi-
vos que assuntam os moradores.”

5. O jogador conhece o guia, que solicita a ajuda
do jogador;

6. O desafio principal de todo jogo é conseguir
combater a equipe de saqueadores e mostrar
para as pessoas do vilarejo que o conhecimento
pode ser usado de forma adequada ou néo, de-
pendendo da ética e moral de cada um;

7. O guia comeca 0 jogo com a seguinte recomen-
dacéo:

"Vocé precisard da ajuda dos moradores, mas

para sso, precisard conquistar a confianca de-

les. Ajude-os, resolvendo alguns problemas dei-
xados pelos ultimos saqueadores.”

5. O jogador caminha pelo cenario;

As casas estdo todas fechadas;

7. O jogador podera: Recolher as galinhas soltar,
alimentar o cachorro, limpar a fuligem das flores,
limpar a agua do pogo e remover o veneno da
plantagdo;

8. Cada agdo executada, dara ao jogador um item
especifico. Eles sdo, respectivamente: Saco de
penas, cdo de guarda’, extrato de propolis®, éxi-
do de dicloro® e mistura oxidante®.

Obs: Todas as interven¢Bes sdo simples e apenas fa-
miliarizam o estudante ao game;

Obs 2: Todas as acdes atribuirdo itens e experiéncia
ao jogador, porém, as duas Ultimas estdo intima-
mente relacionadas ao conhecimento quimico e
portanto, concederdo os artefatos de maior sig-

o

nificancia ao jogador (item 4 e 5).
Obs 3: O item 3 rep8e as energias do jogador e ndo
podera ser utilizado durante o modo batalha.

9. Surge um saqueador e é preciso confronta-lo;

10. O confronto inicia;

1. O jogador tera opgdo de utilizar seus itens para
afugentar o saqueador;

12. As combinacdes corretas dos itens sdo: 4+5,
44142, 4+2+1, 5+1+2, 5+2+1. Perceba que a
combinagdo 1+2 ndo sera eficiente para a bata-
lha, logo, o aluno precisard demonstrar algum
conhecimento quimico para conquistar o item 4
ou 5.

A combinacdo dos itens representara a possibilidade

de:

e perder a batalha e sair do jogo com nivel 0 ou 1

de ACT;

e (Caso tenha ao menos UM item correto, ganharé o

jogo e passara para a proxima fase, podendo ex-
pressar nivel de ACT 1ou 2.

PONTUACAO

Recolher galinhas: +10 XP
Alimentar cdo: +10 XP
Limpeza das flores: +10 XP
Limpar agua: +10 XP
Remover toxico do ar: +10 XP
Afugentar saqueador: +20 XP

ITENS DISPONIVEIS

Saco de penas
Cao de protecdo
Extrato de propolis
Oxido de dicloro
Mistura oxidante

EXPERIENCIA MAXIMA <LK

Quando o jogador atingir os 70 XP de experiéncia,
obtera como premiacdo uma ferramenta denomina-
da “Diamante Branco”, esse artefato demarca o esta-
belecimento do nivel 1 de ACT para o jogador.

Os 70XP demarcam o momento em que o jogador
passara de fase.
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phg Diagrama de Classes /

jopador

autenticacao

- Lawgin : Siring
- Senha - String

- EscolhaSexo : boolean
- Nome : char

+ Autenticarl Jsuariof ) - woid
+ ComputarPentuagiol) : int

sagqueador

- Tipo - struct
- Capacidades : struct

- Sagquear() : void

- Confrontar() : woid

- ModoBatalhal) - woid

- SairBatalhal) : void

- ComboForga() : void

- LiberarBomus() : String
+ SolicitarAcan() - void
- Instrucand) : char

1

+ IniciarJoga() : boolean
+ Salvarog
+ SairDoJogol) : waid —
+ Consultar Status) : void

+ EscolherHabilidade{) - void
+ Escolherttem() : void

+ Modo Batalhal) : boolean

1

1 1
1
|I 1
1 [
0.1 \
D““L" 0.1 .

antidoto

- Propriedades : boolean
- Quantidade : int

+ UsarAntidotof) - void
+ Sairenu() : woid

plantacao

+ Remediarievoal) - void
- LiberarBonusi) : String

- Liberaritemn(} : woid

+ SolicitarAcand) : void

- Instrucao() : char

frutas

poco dagua

cachormo

- LiberarBonus| ) : void
+ SolicitarAcao) : woid
- Instrucan)() : char

+ RecolherCaixote() : void
+ EntregarCaixote()  woid

+ LimparAgual) : woid

- LiberarBomus() : String
- Liberaritern () : woid

+ SolicitarAcan() ; void
- Instrucac() : char

- Caminhar() : void

galinhas

- Correr() - void

- LiberarBonus{) - String
+ SolicitarAcani) : void
- Instrueao{) - char

- LiberarBonus{) : String
+ SolicitarAcani) : void
- Instrucao() : char
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|Season 7

DESCRICAO DAS ACOES PROGRAMADAS

1. O jogador inicia a nova experiéncia em estado
critico, devido a batalha anterior;

2. A primeira recomendacdo é a busca por algum
alimento que possa recuperar o HP (vida) do jo-
gador.

3. Dentre as varias casas do vilarejo, o personagem
ird encontrar algo de nutritivo no local conhecido
como “Celeiro”. Essa casa estara designada por
fumaga saindo da janela.

4. Ao entrar, o jogador podera conversar com uma
das duas personagens disponiveis na entrada da
casa.

5. Ao conversar com a personagem 2 (proxima ao
fogdo), recebera milho cozido para recuperar
seu HP.

6. Ao conversar com a personagem 1 (proxima a
um movel de madeira), ela solicitara lenha para
manterem o fogo aceso.

7. O jogador principal receberd um machado para
executar a tarefa.

OBS: Para usar o machado, um texto instrucional apa-
recerd na tela principal. Porém, de forma resumida,
acesse o menu através do botdo ESC >> Escolha o
tdpico ‘ferramentas” >> Confirme o seu personagem
>> Selecione ‘'mudar ferramenta” >> Selecione
“ferramenta” >> Adicione o "Machado” como ferra-
menta do personagem >> Precione ESC para voltar
ao jogo munido com o machado.

OBS: Essa acdo foi criada para que o jogador aprenda
como interagir com alguns inimigos e recursos do ce-
ndrio.

8. Colete o quanto de madeira quiser.
9. Entregue a madeira para a personagem 1.
10. Receba 15XP de experiéncia.

11. O jogador é instigado a entrar no depdsito, atra-
vés do fogo verde (nosso canal de transporte).

12. Embora exista 3 personagens nessa parte do ce-
nario, apenas um deles é o proprietério da casa

Celeiro.

13. O dono do Celeiro ira oferecer “combustivel”
para o jogador, porém, ele precisara buscar esse
material na parte inferior.

14. Ao chegar no pordo, encontrara um rato.

15. Sera necessario eliminar o rato, porém, o joga-
dor sera reprendido pelo dono do Celeiro e con-
vidado a colher tabaco para atordoar bichos pe-
conhentos, pois no Vilarejo, os moradores nao
sdo acostumados a maltratar nenhum tipo de
animal ou inseto.

16. O jogador perdera 5XP.
OBS.: A¢Gio necessdria para aprendizado do jogo.

17. O tabaco podera ser coletado a qualquer mo-
mento do jogo.

18. O jogador precisara escolher os combustiveis
entre as 4 caixas que estdo disponiveis.

19. Caixa 1. Carvdo mineral, se coletado, receberé 10
XP de experiéncia.

20. Caixa 2: Cloreto de sédio, se coletado, perda 10
XP de experiéncia.

21. Caixa 3: Agrotoxico, se coletado, perda 10 XP de
experiéncia.

22. Caixa 4: Alcool (Etanol), se coletado, recebera 10
XP de experiéncia.

23. Jogador é transportado para fora do galpéo.

24. Jogador podera coletar o tabaco do lado externo
da casa.

25. Dentre as proximas trés casas, o jogador poderé
escolher aleatoriamente.

26. Na sequéncia, a casa dos farmacos podera ofe-
recer ao jogador uma série de produtos quimi-
oS e extratos de ervas.

27. Ao entrar, encontrara um evento temporario de
uma pianista.

28. O jogador seguira pelo interior da casa até en-
contrar a mestre dos preparos.

29. Em conjunto com a mestre, recebera informa-
cbes de que a constru¢do de armadilhas repe-
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30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

lentes de insetos e répteis seria interessante, uma
vez que 0s saqueadores sempre soltam esses
animais para acabar com a lavoura e os estoques
dos moradores.

O jogador precisaré escolher no armario os pro-
dutos que funcionam com repelente.

Dentre as opcdes, precisard escolher a Citronela
e a Naftalina.

Ao escolher, precisard associar informacdes e
compreender que a naftalina € um sélido subli-
mado e a citronela um extrato oleaginoso apolar.

Escolhas realizadas, o jogador recebera 10XP pa-
ra cada uma delas (no caso de serem as corre-
tas).

Sequencialmente, o jogador podera se dirigir pa-
ra a casa da granjeira, na qual, encontraré logo
no primeiro cbmodo um rapaz que esta tentando
consertar o relogio.

Para consertar o equipamento serd necessario
substituir alguns dispositivos internos, porem,
dentre as opg¢des, o jogador ira escolher aquela
que melhor conduz energia.

Ao coletar os fios de cobre, o reldgio volta a fun-
cionar, faz um barulho e oferece 10XP de experi-
éncia ao jogador.

No coémodo ao lado, uma mulher tenta decidir
qual o melhor balde para buscar agua no poco.
Dentre as op¢Bes, a escolha ira direcionar para
aquele de maior densidade.

Nesse momento, o personagem sera redireciona-
do para um novo cenério, contendo 3 baldes e
com informacGes a respeito da massa de cada
um deles.

Ao escolher o balde com maior densidade, o jo-
gador recebera 10XP de experiéncia.

Atividades secundarias na casa séo finalizadas.

O jogador precisara se dirigir até a granjeira, uma
senhora que se encontra num quarto secreto.
Respeitando o esquema dos outros mapas, o jo-
gador precisara encostar no fogo verde para ser
transportado ao comodo secreto.

Ao conversar com a granjeira, precisara ajuda-la
com um dilema: diferenciar o sal, a aglcar e um
composto quimico usado na producgéo de fertili-
zantes.

Ao aceitar o desafio, o jogador sera redireciona-
do para uma nova sala, com a amostra das trés
substancias, um copo com agua e um condutivi-

44,

45.

46.
47.

48.
49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

metro feito com lampada.

O jogador precisara, pela solubilidade e conduti-
bilidade, diferenciar as trés substancias.

Sera concedido 10XP de experiéncia para cada
escolha acertada.

A missdo nessa casa chega ao fim.

O jogador precisara seguir para a Ultima casa
disponivel, a do ferreiro.

No caminho, encontrard um enxame de abelhas.

Se o jogador optar por eliminar as abelhas per-
dera pontos de experiéncia, caso use o item ta-
baco para atordoa-las e guarda-las, recebera
10XP para cada abelha.

O jogador podera entrar na casa do ferreiro.

Ao encontrar o ferreiro, recebe a oferta de uma
armadura, porém, para forja-la, seréd necessario
escolher o melhor metal no armario de minérios.

O jogador consegue algumas informacdes sobre
a aparéncia fisica dos materiais e precisa escolher
0 material ideal para a producdo de uma arma-
dura metalica.

Ao escolher o material correto, recebe 10XP de
experiéncia e uma armadura de titanio.

Ao acessar o menu, o jogador podera usar a ar-
madura de Titanio recebida. Essa acdo produzira
maior protecdo e defesa ao personagem do jo-
gador.

Ao sair da casa do ferreiro, receberd uma nova
ferramenta. Um estilingue para arremessar tor-
roes e afugentar animais e saqueadores.

Nesse instante, os saqueadores entram no Vilare-
jo e ateiam fogo na lavoura.

O jogador recebe informagdo de que o fogo da
lavoura foi originado por um produto acido.

Para conter as chamas, o jogador tera a opgdo
de usar agua ou areia. Basta coletar qualquer um
dos produtos disponiveis no Vilarejo.

Para o caso de o jogador utilizar a 4gua na con-
tengdo do fogo, proveniente do acido, a lavoura
toda sera consumida pela exotermia da reacdo.

Para o caso de o jogador utilizar a terra na con-
tengdo do fogo, proveniente do acido, a lavoura
sera salva e o fogo néo se espalhara.

O jogador receberd 10XP de experiéncia e uma
frasco com uma solucdo alcalina de NaOH.

Na sequéncia seré acionado o modo de batalha.
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63. As tendas de mineracdo ainda ndo estardo aces-
siveis para essa fase.

64. Um saqueador chegara no Vilarejo para uma ba-
talha lateral.

65. Enquanto a batalha se desenrola no terreno
aberto, outro saqueador sequestra uma mora-
dora do Vilarejo.

66. ApOs a batalha, se o jogador obtiver XP de expe-
riéncia suficiente, serd redirecionado para a proxi-
ma fase.

67. Por fim, o jogador receberd um diamante azul
para prestigiar a demarcar a passagem para o
nivel 3 de ACT.

PONTUACAO

Buscar lenha: +10 XP

Escolher carvdo mineral: +15XP

Escolher Alcool (etanol): +15XP

Eliminar a ameaca 1 (rato): -5XP

Coletar amostra de citronela: +15XP

Coletar amostra de Naftalina: +15XP

Usar cobre para concertar o relégio: +15XP
Escolher o balde com maior densidade: +15XP
Associar corretamente as propriedades: até +45XP
Eliminar ameaca 2 (rato): -5XP

Atordoar e coletar ameaca 2 (rato): +5XP

Eliminar ameaca 3 (abelhas): -5XP cada

Atordoar e coletar ameaca 3 (abelhas): +5XP cada
Escolher minério correto: +15XP

Conter incéndio na lavoura: +15XP

Batalha lateral: +10XP

ITENS DISPONIVEIS

Lenha Naftalina Armadura
Carvao Fertilizante Solugédo alcalina
Alcool Tabaco Terra

Citronela Machado Agua
EXPERIENCIA MAXIMA

Quando o jogador adquirir 163 XP de experiéncia, ob-

terd como premiacdo uma ferramenta denominada
"Diamante Azul’, esse artefato demarca o estabeleci-
mento do nivel 2 de ACT para o jogador.

A proxima fase se inicia apenas para jogadores com
um montante minimo de 233XP.

OBS: Todas as ferramentas, armaduras e informacdées

sobre nivel, pontuacdo e vida estdo disponiveis no
menu principal, acessado pela tecla "ESC".
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Season 8

DESCRICAO DAS ACOES PROGRAMADAS

10.

1.

2.

13.

Nessa nova fase, além da acessibilidade ao cena-
rio atual, o jogador podera entrar nas tendas de
mineragao ou sair do Vilarejo.

Ao acessar as casas ja conhecidas, tera a disponi-
bilidade dos estoques de cada um dos morado-
res.

Nos estoques, poucos itens adicionais serdo en-
contrados. A exemplo, haverdo cordas, estacas,
madeiras, lenha, extrato de prépolis, frascos de
vidro, entre outros utensilios domeésticos.

O jogador também terd acesso aos itens con-
quistados durante a fase 2.

Na fase 3 uma nova experiéncia de jogo sera
exigida. Agora, as interacBes sdo completamente
aleatdrias, permitindo que o jogador acesse
qualquer espago do cenario, colete itens e inte-
raja com outros personagens.

Ao entrar nas tendas de mineragdo, percebera
que ambas estdo anexadas por um duto subter-
raneo.

No interior da tenda encontrard uma saida de
esgoto que provavelmente seja o caminho pelo
qual os insetos e animais peconhentos estdo per-
correndo para chegar as casas e aos estoques
dos moradores.

Para descobrir, o jogador precisard acessar a
parte interna do esgoto e explorar o terreno, até
encontrar o local que estd permitindo a entrada
de tais animais.

O esgoto é um lugar escuro, portanto, sera ne-
cessario acender as tochas para enxergar o ca-
minho.

O jogador precisara buscar alguma material que
mantenha as tochas acesas até o retorno a tenda
de mineracdo.

Se utilizar o alcool, obterd iluminacdo temporaria
e 25XP de experiéncia.

Se utilizar o carvao mineral ou querosene, obtera
iluminacdo duradoura e 30XP de experiéncia.

Se utilizar lenha, terd dificuldades para produzir a

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21

22.

23.

24.

25.

26.

chama e por isso receberd 20XP de experiéncia.

O jogador seré convidado a reduzir essa ameaca
e precisara usar os itens: tabaco e naftalina.

Ao reduzir essa ameaca, recebera 20XP de expe-
riéncia.

Ao sair do esgoto, o personagem precisara fazer
assepsia das maos e deverd buscar algo que
possa reduzir o nimero de bactérias e microrga-
nismos existentes nas Maos.

Ao usar alcool, receberd 20XP se o mesmo for
70%, ou 10XP para outros percentuais; se utilizar
hipoclorito de sodio (alvejante) diluido, recebera
15XP, pois esse produto pode ser agressivo a
pele; qualquer outro produto que seja eficiente
mas agressivo a pele, como querosene por
exemplo, o jogador recebera apenas 10XP.

Para explorar novas ameacas, o jogador precisa-
ré avancar pelo lencol d'agua e, consequente-
mente, devera construir uma pequena embarca-
¢do com materiais que flutuem.

Se procurar por baldes e garrafas com densida-
de menor que a da agua, conseguira produzir a
jangada e recebera 30XP de experiéncia.

Ao final do tunel, precisaré construir uma cerca
viva, usando terra, fertilizante e plantas para blo-
quear o acesso ao Vilarejo.

Ao administrar os materiais corretos para cultivo
da planta, recebera 20XP de experiéncia.

O jogador encontrard cobras que dificultardo a
volta para o vilarejo.

Caso consiga capturar as cobras com tabaco,
recebera 5XP de experiéncia.

Ao chegar na Tenda de mineracdo, encontrara
problemas que podera resolver: um trilho de
trem quebrado, um metal de dificil extracdo e
uma ferramenta de garimpo quebrada.

Para cada uma dessas a¢bes que corrigir, rece-
bera 20XP de experiéncia, totalizando, 30XP.

O jogador precisara extrair metais dos minérios
e, para isso, controlar a temperatura da fornalha
de acordo com a temperatura de fusdo de cada
metal que desejar obter.
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27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

Desde o inicio da fase o jogador recebera acesso
a biblioteca da casa de farmacos. Para cada vez
que buscar e encontrar informac¢des nos livros,
recebera 10XP de experiéncia.

Os moradores estardo empenhados em bloguear
as entradas dos saqueadores no Vilarejo. Nesta
fase as a¢bes serdo estimuladas pela curiosidade
do jogador.

Ao acessar novamente as casa, precisara encon-
trar um jeito de ajudar, seja buscando informa-
¢Bes nos livros ou seguindo o conhecimento qui-
mico.

Para cada ajuda (acdo opcional), recebera um
montante de 10XP de experiéncia.

Em uma das casa haverd uma ninhada de ratos.
Cada rato contido concedera 5XP de experiéncia
e, caso o jogador elimine os ratos, perdera 5XP.

Havera também a possibilidade de sair do Vilare-
jo e seguir rumo a floresta.

Caso o jogador opte por essa a¢do, um persona-
gem do Vilarejo o seguira.

Na floresta, haverdo pontos possiveis para a
construcdo de armadilhas que possam assustar e
afastar os saqueadores daquelas terras.

A primeira possibilidade € a criagdo de bombas
de cheiro, responsaveis por atordoar e afastar o
inimigo.

Caso use 0s itens corretos para a construcdo des-
sa arma, recebera 30XP de experiéncia.

O segundo é um poco entre as pedras. Caso es-
colha as ferramentas corretas para essa tarefa,
receberd 20XP de experiéncia.

O terceiro € uma ponte retratil e flutuante para
receber 5XP de experiéncia.

Observacao: Sao muitos materiais disponiveis
para o uso, portanto, é dificil estimar quais pode-
rdo ser manipulados para: construir uma bomba
de cheiro, um poco de pedras ou uma ponto flu-
tuante. Mesmo assim, somente aqueles com coe-
réncia quanto suas propriedades quimicas, fisicas
ou bioldgicas que agregardo pontos de experién-
cia.

Na floresta existirdo varios pontos para soltar os
animais recolhidos usando as folhas de tabaco.
Caso o jogador execute essa acdo, recebera 5XP
de experiéncia para cada animal.

Por fim, sera constatado que o muro que separa
o Vilarejo da floresta esté caido e, caso seja re-

42.

43.

44,

45.

46.

47,

48.

49.

50.

construido, utilizando materiais corretos a barrei-
ra sera reconstruida com sucesso e o jogador
recebera 30XP de experiéncia.

Para construir a barreira, serdo necessarios Oxi-
dos, sais, terra e 4gua. Combinando todos esses
instrumentos e as rochas encontradas no fim da
estrada, a barreira podera ser construida.

Trés saqueadores serdo revelados em um acam-
pamento montado no meio da floresta.

Caso consiga aprisiona-los, o jogador receberéd a
informagdo de que todos eles estdo vindo de um
Vilarejo vizinho.

O jogador encontrard um barco e poderé optar
em destrui-lo ou nao.

Nesse momento, o instrutor (figura mistica que
instrui o jogador pelo caminho) informara que é
necessario reconstruir o muro e fechar a passa-
gem que permite a entrada e saida do Vilarejo.

Caso o jogador queira seguir a recomendagdo do
instrutor, devera buscar itens que permitam a
reconstrucao da barreira; sendo, podera se deixar
conduzir pelos saqueadores por entre as matas
desconhecidas.

Caso opte por fechar o muro, o jogador encerra-
ré o game na 32 fase, ficando com nivel 3 de
ACT.

Ao construir o muro, o jogador recebera o selo
de construtor e isso indicard que todo o nivel 3
foi percorrido com sucesso. Esse aspecto de-
monstra que o jogador possui varias habilidades
gue indicam que o nivel 4 ainda esta em desen-
volvimento.

Caso o jogador opte por seguir, recebera um
diamante vermelho e seguird a exploracdo da
fase 4.

PONTUACAO

Repelente de animais no esgoto: +20XP

Producéo de fertilizante: +10XP

Construcdo de flutuante: +30XP

Coletar fons para o solo: +10XP

Acender tocha com carvao mineral: +30XP

Acender tocha com éalcool: +10XP

Construir cerca viva: +20XP

Eliminar ameaca (pegonhentos): -5XP cada
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Capturar ameaca (peconhentos): +5XP cada
Afugentar cobra no esgoto: +50XP

Selar rachadura do esgoto: +15XP cada
Prevenir animais no esgoto: +10XP

Fazer assepsia das maos: +10XP

Concertar trilhos de vagao: +20XP
Controlar fornalha: +20XP

Concertar ferramenta: +20XP

Pesquisar em livros: +5XP

Elaboracdo de bomba de cheiro: +30XP
Construcdo de poco: +20XP

Soltar inseto/animais na natureza: +5XP cada
Construir ponte retrétil: +5XP

Construir barreira final: +30XP

Aprisionar saqueadores: +20XP cada

ITENS DISPONIVEIS

Lenha Naftalina Armadura
Carvdo Fertilizante Machado
Alcool Tabaco Terra

Citronela Machado Agua
Querosene Zinco Aluminio
Estanho Cobre Oxido de Célcio
Ferro Madeira Sais de Potéassio
Corda Estaca Solucdo alcalina
Lupa Presilha Solucdo acida
Destilador Frasco vidro Picareta

Caixa de aluminio

EXPERIENCIA MAXIMA

Quando o jogador adquirir 299 XP de experiéncia,
obtera como premiagdo uma ferramenta denominada
“Diamante Verde", esse artefato demarca o estabele-
cimento do nivel 3 de ACT para o jogador.

A proxima fase se inicia apenas para jogadores com
um montante minimo de 532XP.

OBS: Todas as ferramentas, armaduras e informacdes

sobre nivel, pontuagdo e vida estdo disponiveis no
menu principal, acessado pela tecla "ESC".
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floresta

- Entrar : byte
- Sair : byte
- Avancar: byte
jogador
+ Construir() : void
- EscolhaSexo : boolean 0."] +Usaritem() : byte
- MNome : char

+Interagir() . void

+ SalvarJogo() : boolean

+ SairDoJogo() : void

1 tenda
+ Consultar Status() : void

+ EscolherHabilidade() : void ‘\ -gntrgrt; byte
+ Escolherttern() : void 1 - Sair : byte

+ Modo Batalha() : boolean ox | * ConversarMineradores() : void
+ EscolherFerramenta() : void v + AcessarLago() : void

+ EscolherArmadura() : void + Minerar() : void
+ ConsultarCondicao() : void

1 + Usarltem() : byte

] + Construir() : byte

1
casad
0+ - Entrar : byte
0.* 0.r 0.r h - Sair : byte
casa casaz2 casa3 + AbrirPorta() - void
UsarF lha() : bool

- Entrar : byte - Entrar : byte - Entrar : byte : Pzgrarﬁflrggl(?ovoigo ean
- S0 : = SEI0E B - S0 : + SelecionarMinerio() : void
+ AbrirPorta() : void + AbrirPorta() : void + AbrirPorta() : void
+ AcessarEstogue() : void + AcessarBiblioteca() : void + AcessarLaboratorio() : void
+ Usarltem() : byte + LerLivro() : float + Usarltemi) : byte
+ ResolverProblema() : byte + EscolherLivro() : void + ResolverProblema() : byte
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——Season 9

DESCRICAO DAS ACOES PROGRAMADAS

1. O jogador serd conduzido pelos personagens
por uma estrada longa, cercada com florestas e
terras devastadas.

2. A visualizagdo do mapa de jogo se da numa dis-
tancia maior, permitindo que o jogador tenha
consciéncia de grande parte do cenario, incluin-
do rios, florestas, terras, morros e o outro vilarejo
que esta procurando.

3. Ao chegar no outro vilarejo ira se deparar com
um lugar arrasado, sujo, malcuidado e com va-
rios insetos e animais peconhentos.

4. As casas estdo abandonadas e tudo parece des-
cuidado.

5. Os saqueadores conduzem o jogador até um
galpéo que se encontra fechado mas igualmente
descuidado.

6. Nesse local o jogador encontra varios moradores
acuados, com fome, sede e em situacdo de ne-
cessidades.

7. O jogador precisara tomar a decisdo de voltar ao
vilarejo e selar o muro; ou voltar ao vilarejo para
buscar auxilio; ou ficar nesse novo lugar e usar
seu conhecimento para ajuda-los com alimentos
e reestabelecimento do lugar.

8. Com exce¢do da primeira opgdo, tendo o inte-
resse do jogador em ajudar esse novo povo
mesmo sabendo dos saques e roubos no Vilarejo
vizinho, serdo concedidos 200XP para que haja o
encerramento do game.

9. (Caso a opgao seja por retornar para o Vilarejo, o
jogador podera fechar o muro e finalizar o ga-
me.

10. Um video sobre ciéncia e sua relacdo com a so-
ciedade finaliza o game.

1. Para os casos de uso didatico, recomenda-se
que, com a finalizacdo do game, o professor fo-
mente uma discussdo com base no capitulo se-
guinte deste livro eletronico, elencando os princi-
pais aspectos dessa Ultima fase, bem como os de
uma ACT multidimensional.

PONTUACAO

Nessa fase ndo serdo distribuidos itens nem pontos
de experiéncia.

ITENS DISPONIVEIS

Nesta fase ndo serdo distribuidos itens ou pecas cole-
cionaveis.

EXPERIENCIA MAXIMA

O jogador chegara a essa fase com uma pontuacdo
esperada de 532XP, podendo receber 447XP e atin-
gir 1009XP de experiéncia.

Com esse valor final, 0 jogo sera encerrado e uma
mensagem transmitida no formato video.

OBS: As quantidades de XP para as fases foram cal-
culadas a partir de um software especifico e permi-
tem a integracdo dos niveis de ACT evitando que o
jogador seja prejudicado por um ou outra escolha
consideradas incorretas.
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pkgDiagrama de Classes )

casa

- Entrar : byte
- Sair; byte

+ AbrirPorta() : void

+ AcessarEstoque() : void
Jjogador + Usarltem() : byte
BT Sl + ResolverProblema() : byte
- Nome : char 0.*
- Experiencia : int
] 1 Saqueadores
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Season 10

ROTEIRO DE AULA - 42 fase do game
Sugestio de acompanhamento

Para a Ultima fase do game, o que se espera € a
constatacdo de acBes e cenarios relacionados aos
termos multidimensionais da ACT, distribuidos em
aspectos epistemoldgicos e socioculturais. Quando
verifico os dois aspectos que se subdividem nesse
nivel de ACT, compreendo que os aqueles sociocultu-
rais estao incutidos nos epistemoldgicos, mas devo
destacar que as habilidades relacionadas a relevancia
historica e filosofica do conhecimento estdo associa-
das ao que se entende como episteme, por outro
lado, aquelas do cotidiano como sendo sociocultu-
rais.

Ao buscar estratégias para construir essa fase do jo-
go, dado o aprendizado que tive com relacdo a cons-
trucdo das outras fases, constatei uma expressiva difi-
culdade em determinar os momentos avaliativos pois,
na ACT multidimensional representamos a construcéo
psiquica de uma rede de conhecimentos interligados
pela consciéncia e racionalidade dos fatos construi-
dos a partir das relevancias socioculturais. Em outras
palavras, quando um individuo mobiliza o conheci-
mento para a resolucdo de problemas diarios, esses
problemas estdo associados a um contexto proprio e
individualizado, logo, sua compreensdo cientifica e
tecnoldgica carrega um aprendizado empirico oriun-
do desse contexto, sendo o conhecimento pessoal a
cada individuo e dependente de sua perspectiva de
observacao.

Dito isto, venho neste capftulo apresentar uma possi-
bilidade de continuacdo, a partir do resultado obtido
no jogo, para aqueles que conseguiram obter esse
nivel.

Os jogadores que atingiram o nivel 4 de ACT mere-
cem atengao com relagdo a compreensao que possu-
em sobre Ciéncia e Tecnologia. Por isso, elaborei al-
gumas questdes, baseados no COCTS (Cuestionarios
de Opiniones sobre las Ciencias, Tecnologias y socie-
dade), que servirdo para nortear uma discussdo pre-
sencial (ndo-virtual) entre o docente e o discente de
nivel 4.

Esse momento foi pensado para que se possa com-
preender a capacidade do jogador em desenvolver

reflexdes referentes a ACT multidimensional. Como
nos outros niveis de ACT, espero que o jogador pos-
sa apresentar habilidades que o classifique como ini-
ciante ou ndo de um determinado nivel, de modo
semelhante, esperamos que com esse questionario o
professor possa compreender a posi¢do cognitiva do
estudante frente ao nivel 4 de ACT.

Lembro ainda que as perguntas apresentadas a se-
guir ndo retratam a formulagdo de um questionario,
mas de temas norteadores cujas alternativas refletem
as possiveis linhas de raciocinio adotadas pelo estu-
dante entrevistado.

QUESTAO

A conversa podera ser mediada por 4 questes, que
serao apresentadas a seguir:

- Um pesquisador (cientista) pode ir passear num
parque, ir a festas ou se reunir com pessoas para um
café da tarde. Esses contatos sociais podem influenci-
ar o trabalho do cientista e consequentemente no
conteldo do conhecimento cientifico que ira desco-
brir com suas pesquisas.

Os contatos sociais influenciam no conteldo do co-
nhecimento que se constréi?

Estimular a discussdo por essa temdtica

Qual a linha de raciocinio do entrevistado?

A)  Os pesquisadores podem ser influenciados pe-
las ideias, experiéncias e entusiasmo das pesso-
as com quem se relaciona socialmente.

B)  Os contatos sociais servem para o relaxamento
e descanso do pesquisador, por isso revitalizam
0s animos e fazem-no ter mais concentragdo.

C)  Os pesquisadores podem ser estimulados pelas
pessoas proximas a ele para mudar sua pesqui-
sa e buscar algo que seja mais adequado as
necessidade de uma sociedade ou grupo de
pessoas.

D)  Porque os contatos sociais possibilitam ao pes-
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quisador observar a conduta humana e outros
fendmenos cientificos.

E)  Os contatos sociais ndo podem influenciar um
pesquisador, porque o trabalho do cientista
ndo esta relacionado com a vida social.

2 — A sociedade influencia na Ciéncia?

Estimular a discussdo por essa temdtica

Qual a linha de raciocinio do entrevistado?
A) A sociedade ndo influencia na ciéncia.

B) O interesse da sociedade por compreender o
mundo estimula a acumulacado de conhecimen-
to cientifico.

C) Os cientistas sdo membros da sociedade.
Quando se estende o interesse da sociedade
por um tema, os cientistas estdo mais dispostos
a estuda-lo.

D) A sociedade estabelece o tipo de investigacdo
cientifica é aceitavel investigar, baseando-se em
valores morais e éticos.

E) A sociedade usa o conhecimento cientifico para
desenvolver a tecnologia.

F) A sociedade influencia a Ciéncia mediante as
subversBes econdmicas que dependem para
realizar as principais investiga¢des.

G) A sociedade aceita ou recusa a tecnologia, cri-
ando assim maior ou menor demanda para a
Ciéncia.

3 — Qual a relagdo do conhecimento cientifico e tec-
noldgico atual com aquele desenvolvido antigamen-
te?

Estimular a discuss@o por essa temdtica

Qual a linha de raciocinio do entrevistado?

A) O conhecimento cientifico atual ndo tem rela-
¢do com aquele desenvolvido no passado.

B) Os conhecimentos atuais sdo construidos com
base naqueles que ja foram desenvolvidos anti-
gamente, porém, ndo apresentam estrita de-
pendéncia.

C)  Os conhecimentos atuais sdo construidos com
base naqueles que ja foram desenvolvidos anti-
gamente, portanto, 0s atuais ndo existiriam se
0s anteriores n&o tivessem sido desenvolvidos.

D)  Os conhecimentos atuais sdo estimulados e
podem até depender de outros mais antigos.
Porem, por vezes, o descobrimento de algo
novo implica na revisdao, correcao e até des-
crenca das leis e teorias antigas.

RESULTADO

Nao existem respostas ou linhas de raciocinio corretas
ou erradas, mas sim ingénuas ou adequadas. Por is-
so, recomendo também que antes de realizar a en-
trevista com o jogador, o professor-entrevistador se-
lecione aquelas linhas que sdo mais adequadas e,
posteriormente, no momento da entrevista, perceba
por qual delas o estudante seguiu.

Desse modo, entendo que o nivel multidimensional
podera produzir reflexdes pertinentes ao que se refe-
re como saber epistemoldgico e sociocultural. Por
isso, ndo estamos apresentando tais questdes como
processos obrigatdrios para compreender a ACT do
aluno, mas sim, uma caminho a ser seguido.

Relembramos da possibilidade de cada professor ela-
borar suas questes e seus direcionamentos para a
conversa com o jogador que atingiu o nivel 4, porém,
assim como feito aqui neste capitulo, sugero que o
caminho sequido perpasse pelos aspectos acredita-
dos como pertencentes ao nivel multidimensional de
ACT.

Espero que os resultados produzidos sejam satisfato-
rios e possam auxiliar no processo de ensino e apren-
dizagem, tanto do docente quanto do discente.



Season 11

Para acessar qualquer configuracdo referente ao jo-
go, basta entrar no menu principal, clicando em:

=  Ferramentas

=  Banco de Dados

Todos os gréficos referentes aos dois herois
(masculino e feminino) foram criados por meio do
simulador de faces, disponfvel no proprio software
RPG Maker VX Ace.

Configuracdo Basica

Nome: Segundo Nome

Observador
Classe: Nivel Inicial: Nivel Maximo:
001:Estudante v 1 = 2
Descrigdo:

Um observador da natureza e seus fenémenos.

Grafico

Com relacdo a criacdo das classes de cada jogador,
estabelecemos o célculo a partir da curva de experi-
éncia [50, 20, 13, 12], conforme apresentado a seguir:

Préximo Nivel | Total

70 L21:
1€3 L22:
L23:
L24:
L2s:
L2€:

L4l:
L42:
L43:
L44:
L4s:
L4e€:
L47:
L48:
L4s:
Lso:
Lsl:
Ls2:
Ls3:
Ls4:
Lss:
Lse:
Ls7: L77:

Ls8: 05 L78: 2597¢€
L1s: €888 L3S: 17877 LS9: 23995 L79: 2€020

Lél:
Le2:
Le3:
Lé4:
Les:
Lee€:
Le7:
Les:
Les:
L70:
L71:
L72:
L73:
L74:
L7s:
L7€:

B E
I A

L20: 74€7 L40: 18317 Le€O: 24172 L8oO: 2€059
Base Valor de Correcao
EE R T T :‘ S0 s 20 <

Taxa de Crescimento A Taxa de Crescimento B

Para a adequacdo do perfil de cada personagem com
sua respectiva evolucdo no decorrer das quatro fases,
foram necessarios complementos que criaram 0s se-

guintes tracos de personalidade.

Configuracio Basica Tracos
Nome: Curva de Experiéncia:

[50, 20, 13, 12]

Tipo Conteddo
Valor do Atribu... [HP Maximo] * 100%
Valor do Atribu... [Precisdo] + 95%
Valor do Atribu... [Esquiva] + 5%

Estudante

Atributos " .
. Valor do Atribu... [Critico] + 4%
HP Maximo | | MP Méximo | | Ataque Defesa Tipo de Arma [Machado]
‘ pr Tipo de Arma  [Folhas de Tabaco]
‘ Tipo de Armad  [Armadura de Titanio]
Atq. Magico| | Def. Mégica|| Agilidade || Sorte ::;hd:‘a:::lm {Es:;!:::f]]
‘ Habilidade Adi... [Confrontar]
A ‘ Habilidade Adi... [Construir]
Tipo de Arma  [Bastdo]

Habilidades

Nivel  Habilidade Notas

Lv 1 Defender
v 2 Confrontar
v 3 Construir

De modo condizente com o desenvolvimento do ga-
me, todos 0s outros recursos foram readequados pa-
ra atender a demanda de avaliar a ACT em 4 fases
distintas.

Por isso, recomendamos compreender a funcionali-
dade doi software para depois realizar modificagdes
nas abas:

ltens

Armas

Armaduras

Inimigos

Tropas

Estados

Animacdes

Tilesets

Eventos comuns

Sistema

Termos

O L L O A

Pois qualquer alteracdo feita em quaisquer dessas
janelas, implicara na modificacdo do game atual.

O conjunto de Scripts usados para a construcdo do
game poderao ser acessados através do menu princi-
pal, pelo caminho:

=  Ferramentas

=  Editor de Scripts

Para acessar os Scripts adicionados ao conjunto pa-
drdo do software, basta seguir o mesmo caminho e
procurar pelos comandos nomeador como “Scripts
Adicionais”. Essas descricdo proporcionam maior jo-
gabilidade de recurso, adequando o sistema de
Switch, condicionamentos, Sprites, Atores, Heal Player
e HUD.
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O ensino com enfoque na ACT retrata uma aborda-
gem que foge aquela convencional, de disciplinas
isoladas e independentes do contexto social, historico
e cultural dos estudantes. Objetivar a alfabetizaggo
significa dar coeréncia e sentido a aprendizagem,
buscando produzir estimulos frente a situacbes de
interesses pessoais e coletivos, compondo esse pro-
Cesso com aspectos cognitivos, praticos e globalizan-
tes, que promovam ac¢bes de colaboragéo, didlogo,
construcdo, compreensdo, dominio de concepgdes e
vocabulario cientifico e tecnoldgico.

Desse modo, para compreender como estruturar
uma compreensdao de ACT baseada em diferentes
niveis de aprofundamento, onde estudantes pudes-
sem ser desde nivel 1 (pouco proficientes) até 4
(proficientes), optei por iniciar a construgdo de um
game que me auxiliaria a sintetizar as especificidades
de cada um desses niveis. Assim, partindo dos levan-
tamentos bibliogréficos realizados, os principais as-
pectos que balizaram a construcdo desse game fo-
ram as concepcdes que eu acreditei definirem a ACT,
as bases epistemoldgicas que sustentavam tais con-
cepces frente aos contelddos curriculares, os contel-
dos minimos elencados para estruturar as fases do
jogo e as caracteristicas principais da TIC e da gamifi-
cacdo no processo de aprendizagem.

Desse modo, a construcdo do game e o uso da TIC
enquanto recurso avaliativo me possibilitou enxergar
os niveis de ACT de modo pratico e ndo somente
tedrico. O exercicio de ‘construir’ e refletir sobre co-
mo elaborar as fases do jogo virtual fez com que os
diferentes niveis de ACT tornassem-se algo palpéavel e

consciente, dando-me experiéncia de como pratica-
los enquanto docente; julgo que isso faz com que
haja uma compreensdo impar no quesito de extrapo-
lar a compreensao daquilo que se descreve para
aquilo que se executa.

O recurso tecnoldgico aplicado ao desenvolvimento
desse processo avaliativo permitiu a criacdo de expe-
riéncias que outros mecanismos de avaliacdo ndo
seriam capazes. Posso destacar como ponto principal
que com o game foi possivel avaliar a intencdo do
jogador, criando estratégias para qualificar cada um
dos conteldos de acordo com um nivel de ACT, ela-
borando diferentes situa¢Ges para resolucdo das situ-
acBes-problema bem como, para a aquisicdo de
pontos de experiéncia em diferentes cenarios e pro-
bleméaticas.

Todas essas foram contribuigbes que essa construcdo
me possibilitou, desde o uso de recursos tecnoldgicos
para a consolidacao de um modelo pedagdgico dis-
tinto, até os desdobramentos dos conteldos curricu-
lares em diferentes contextos. Com isso, focando em
um aspecto mais abrangente, entendo que houve a
reflexdo sobre o aproveitamento desses termos, em
condicdes conscientes, para que os niveis fossem su-
geridos de modo coerente ao que se propde para
um processo de ensino e aprendizagem com enfo-
que na ACT, logo, baseado em tais niveis foi possivel
entender todas as contribuicbes mencionadas, para
reconhece-lo quanto a estar associado a ACT e qual
estimativa de ACT em termos de nivel esse produto
esta exigindo ou desenvolvendo.

De modo complementar as concepces tedricas dos
niveis de ACT, optei pela distribuicdo desse game co-
mo REA. Isso porque, de acordo com o referencial
tedrico apresentado, o jogo virtual caracteriza-se por
um recurso tecnoldgico educacional que outros do-
centes poderdo usar, revisar, redistribuir e remixar de
modo que atenda ao processo avaliativo de seus es-
tudantes conforme suas realidades socioculturais, da-
do que essa € a principal premissa de um processo
que busca desenvolver a ACT de seus alunos.

Dito isso, entendendo as contribuicdes que a produ-
¢ao desse game instituiu ao meu conhecimento e ex-
periéncia docente, recomendo que todos que se inte-
ressaram pelo recurso e pelo tema, utilizem as possi-
bilidades desse REA para recriar um cenario adequa-
do aos seus alunos, isso instituira uma compreensdo
acerca da ACT deles, além de tornar consciente e
compreensivel essa concep¢do que é tdo importante
para nos, professores de Ciéncias, que buscamos en-
tender e melhorar nossa compreensao sobre os pro-
cessos avaliativos, o uso das TIC no ambiente escolar
e o indice de aprendizagem de nossos alunos.
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Software com vers&o free para 30 dias de teste.

Download disponivel em: <http://store.steampowered.com/
app/220700/RPG_Maker_VX_Ace/> Acesso em: jan. 2018.

Interface secudaria: Portugués (BR)

Género: Design e ilustracdo. Publicagdo na web.
Desenvolvedor: Kadokawa

Requisitos minimos do sistema:

o SO: Microsoft® Windows® XP / Vista / 7 (32-bit/64-
bit);

Processador: Intel® Pentium® 4 2.0 GHz ou equivalen-
te;

Graficos:1024 x 768 pixels ou resolu¢gdo maior no
desktop;

Espaco:400 MB HD Recomendado;
Memoria:512 MB RAM.

Software de distribuicdo gratuita.

Download em: <https://members.change-vision.com/
members/files/astah_community/6_9_0> Acesso em: jan.
2018.

VERSAO COMMUNITY
Interface secudaria: Inglés (US)
Género: Programacdo e desenvolvimento
( Desenvolvedor: Astah Company

L ’ Requisitos minimos do sistema:

e SO: Microsoft® Windows®, Ubuntu 16.04, Mc OS;
Processador: Intel® Pentium® 1 GHZ;
Memoria: 2 GB RAM;

Espaco em disco: 400MB;

Versdo Java: Oracle 8 ou Gnome.




Software de distribuicdo gratuita.

Download em: <https://www.visualstudio.com/pt-br/

VISU AL downloads/> Acesso em: jan. 2018.
STUDIO

Interface secudaria: Portugés (BR) em extenséo

VERSAO COMMUNITY 2017

Género: Programacdo e desenvolvimento
Desenvolvedor: Microsoft® Windows®
Requisitos minimos do sistema:

¢ SO: Microsoft® Windows® 7 SP1;

e Processador: de 1,8 GHz ou equivalente;

e Memoria: 2GB de RAM,;

e Espaco: 130 GB - com instalagao de 20GB;

e Placa de video: 720p (1280 x 720).

Software com versdo gratuita para teste.

Download em: <https://filmora.wondershare.com.br/
requisitos.html> Acesso em: jan. 2018.

Interface secudaria: Portugués (BR)
Género: Animacao, efeitos sonoros e visuais
Desenvolvedor: Wondershare softwares
Requisitos minimos do sistema:

e SO: Microsoft® Windows® 7 - 64 bits;
Processador: Intel® Pentium® i3 de 2GHz;

Memoria: 3 GB;

Espaco em disco: 2GB para instalagao e processamento;

Resolucdo da tela: 1366 x 768;

Internet: Depende de conexdo com internet.

Site de desenvolvimento, com acesso gratuito e recursos
limitados.

Dosnload em: <https://www.canva.com/> Acesso em: jan.
2018.

Interface secudaria: Portugués (BR)
Geénero: Recursos graficos, web design e Photo editor.
Desenvolvedor: Canva

Requisitos minimos do sistema:

e Internet: Depende de conexdo com internet.
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